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ste hlavou panstvi a jeho budoucnost

je ve vaSich rukou. Stanete se

laskavym péanem, ktery buduje
hradby na ochranu svych vesnic? Budete
rozvijet zemédélstvi s poli a mlyny? Nebo
se stanete zboZnym panem, ktery stavi
kostely? MozZn4 davéte prednost hodovani
ve svych prepychovych palécich... Nebo
se pustite do valky, naverbujete Zoldnére
a zaplnite své zbrojnice zbranémi?
Rozvijejte své panstvi k obrazu svému
a stante se nejbohat$im Slechticem

t v kréalovstvi. 5
QI I Starite se na konci 16. kola
I fp. nejbohat§im hracem.

Nejmladsi ¢eské vydavatelstvi Bohemian Games chce
prindSet radost, Gsmévy i nezapomenutelné zazitky ze

spole¢né stravenych chvil pri hrani deskovych akaretnich her.
Bohe mian

Games Podivejte se na nasinabidku na www.bohemiangames.cz.

UsSetrete ¢as pric¢teni pravidel anaucte se hrat hru Stfedovék
pomocinaseho videonavodu.

Podékoviani za ¢eské a slovenské vydani: Ivana Tilkeridu,
Jifi Ned¢la, Jan Réja, Eva Piarovd, Peter Cernak

s
Hrerni komponenty
SO Hre

Pro kazdou z 5 barev hraca:

1 figurka 1 figurka
1 deska panstof pana priiskumnika

84 desticek drzav” ¢islovanych od 1 do 23, rozdélenych do dvou hromédek:
52 desticek s modrym rubem a 32 desti¢ek s oranZovym rubem. Hraje
se s 8 riiznymi typy drZav, z nichZ kaZda reprezentuje jednu ¢ast panstvi na
vasi desce.

AMlyn Vesnice Hiradby @rﬁiﬁti" Bbrojnice Rostel
(x13) (x12) (x11) (x10) (x9) (x8)

112 Zetond pents:

8 Zetonii 8 Zetond 15 karet 40 minci 18 minci 36 rubinit 18 diamantii
driav eXIra mmei uddlost (hodnota 1) (hodnota 5) (hodnota 10) (hodnota 50)

“Drzavou je myslen majetek nebo tizemi ve spravé §lechtice, které miZe byt soucasti vétsiho panstvi.



+ Priprava hry -
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Pokud hrajete hru pro 4 nebo 5 hracd, umistéte hromadku 32 desticek 4 Usporadejte desti¢ky vzestupné podle ¢isel; nejmensi ¢islo vlevo,
drzav (oranZovy rub) vedle herni plochy. Pokud hrajete ve 2 nebo 3 hrécich, nejvétsi vpravo. Poté je otocte.

tyto desticky nepouzivejte. 4 Opakujte tento krok pro dalgi 3 fady, abyste vytvofrili celkem 4 Fady

4 Zamichejte 52 desti¢ek drzav (modry rub) a vytvorte z nich hromadku desticek.

s ¢isly nahoru. (Pro lepsi prehlednost mutiZete vytvorit vice hromadek, 4 Zamichejte karty udélosti, oto¢te 4 a polozte je licem nahoru pod
ale vzdy berte desticky z jedné hromadky, nez prejdete k dalsi.) nabidku desticek drzav. Zbyvajici karty vrat'te do krabice, nebudete

4 Otocte tolik destitek, kolik je hraci plus jedna (napt. 4 desti¢ky pro Je v této hre potrebovat.

3 hrace) a polozte je vodorovné doprostred stolu, aniz byste je otaceli. m 4 Kazdy hrac si vybere barvu a vezme si odpovidajici desku panstvi,
figurku péna a figurku prizkumnika.

4 Nahodné urdete poradi hract pro prvni kolo tak, Ze budete postupné
losovat figurky prizkumnikt. V tomto poradi kazdy hra¢ umisti

svou figurku pana na libovolnou prazdnou destic¢ku drzavy
v horni rfadé (na kazdé desticce muzZe stat

5 B pouze jedna figurka péna).
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= Priibeh hry -
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n 4 Odstratite prazdnou desti¢ku drzavy v Fadé, kde se nachazi figurky pant.

# Poradi tahti je uréeno pozici figurek pant v aktualni fadé, zleva doprava.
Hrag, jehoZ figurka je nejvice vlevo, hraje jako prvni. Ve svém tahu
proved’te nasledujici akce v uvedeném poradi:

% Presunte svou figurku pana na libovolnou prazdnou destic¢ku
drzavy v radé nize. (Ve 4., 8. a 12. kole ji umistéte do horni rady.
V poslednim, 16. kole, jiZ figurku nepresouvejte.)

0,

% Vezmeéte desticku, ze které jste se presunuli, a umistéte ji nad
odpovidajici drzavu na své desce §.

EEBEANON Kazdy z osmi sloupcii na desce panstvi predstavuje jednu drZavu.
Desticky drzav se umist’uji nad odpovidajici drzavu. KaZdd drZava md specidlni
efekt a generuje prijem.

% Aktivujte speciélni efekt ) této desticky.
Kazd4 drZava ma jedineény specidlni efekt
(podrobnéji viz str. 4 a 5).

% Ziskejte svij prijem (). Prijmy jsou generovany
vzdy stejnym zptsobem. Ziskejte uvedenou
¢astku (2 nebo 3 mince) za kazdou desti¢ku
drzavy v daném panstvi, stejn¢ jako za vSechny
dalsi drzavy, jejichz symbol je zde vyobrazen.

Ve svém panstvi mdte dva dilky hradeb
a umistite sviij proni dilek vesnice @F. KaZdy
dilek vesnice a kazdy dilek hradeb ve vasem panstvi
generuje prijem 2 minci e
Celkové tak ziskdte 3 x 2 mince,
tedy 6 minci.

4 KdyZ vSichni hraci pfesunou své figurky pant do dalsi fady, dopliite
prazdnou fadu novymi desti¢kami, usporadejte je vzestupné a otocte.

4 Od 13. kola se rady jiz nedopliiuji, protozZe desti¢ky pro posledni
3 kola budou odhaleny predem.

SBIEIIEN Doporucujeme urcit jednoho hrdce, ktery nabidku desticek bude
dopliiovat po celou hru.

4 Pokud dojde hromédka desticek:
+ Ve h¥e 3 hraci: Zamichejte odloZené desti¢ky a vytvorte novou
dobiraci hroméadku.
% Ve hie 4 hra¢t: Pouzijte hromadku 32 desticek s oranZovy rubem.
% Ve he 5 hraci: PouzZijte hromadku 32 desti¢ek s oranZovy rubem.
Pokud i tato hromadka dojde, zamichejte v§echny odloZené des-
ticky (s modrym i oranZovym rubem) a vytvorte novou dobiraci

hromédku.

ﬂ 4 Nakonci 4., 8.,12. a 16. kola pouzijte efekt nejvice
vlevo umisténé karty udalosti a poté ji otocte
licem dolti. Popis karet udalosti najdete na str. 8.
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Pozndmka: VyuZijte efekt drZavy v plné mire, neZ z néj ziskdte prijem (to miiZe mit vliv na vesnice, kostely nebo paldce). Pokud nelze vyuZit

specidlni efekt, rovnou generujte prijem.
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Cfekt: Viichni hradi, ktefi maji méné
destic¢ek mlyna nez vy, vdm musi dat
2 mince.

Ciekt: Vyberte jednu desti¢ku na vasem
hrbitové (viz str. 5) a umistéte ji zpét
do svého panstvi, aniZ byste aktivovali
jejf efelst.

i hry kazdy hrac ztrati 10 zlatych minci za kaZdou ¢ast svého panstvi, ktera neobsahuje alespori jednu destic¢ku drZavy.

Ciekt: Umistéte svou figurku prizkum-
nika na libovolnou viditelnou desticku
drzavy vjakékoliradé kromé té, na niZ stoji
vas§ pan. Ostatni hrac¢i nemohou umistit
svého pana na tuto desticku.

SC)Gr

Piijem: Ziskejte
2 mince za kazdou

Prijem: Ziskejte

Piijem: Ziskejte
2 mince za kazdou

2 mince za kazdou

desticku pole ve svém desti¢ku mlyna ve ﬁeé(tjmkléve;?lice}: &
panstvi. svém panstvi. dzdou desticieu frd-
debve svém panstvi.

=00

19{'{]’21112 Ziskejte
2 mince za kazdou
desticku pole i za

kazdou desticku hra-
debve svém panstvi.

sEQEIE L @B IR Svou figurku pdna miiZete umistit na Jjinou desticku drzavy, nez kterou jste si rezervovali. Jakmile
umistite svého pdna, vezméte si zpét svého priizkumnika.



drzav ve svém panstvi.

desticek zbrojnic. Napadeni hraci musi
odstranit jednu svou drzavu nejvice vlevo
a nejvySe umisténou ze svého panstvi
a umistit ji na svij hrbitov. Kazdy napa-
deny hrac¢ vam také musi dat 2 mince.

= A=Y

Prfjem: Ziskejte
2 mince za kazdou
desticku mlyna
i za kazdou destic-
ku trzisté ve svém
panstvi.

F= AR

Piijem: ziskejte
2 mince za kaZzdou
desticku vesnice
i za kazdou destic-

ku zbrojnic ve svém
panstvi.

Nibitov: Pokud je béhem hry néktera z desticek drZav znice-
na (kvili efektu zbrojnic nebo karty udalosti), zasaZeny hrac
umisti tento dilel vpravo vedle své desky panstvi. Tato oblast
se nazyva hrbitov. Desticky drzav na hrbitové se nikdy nevraci
zpét do dobiraci hromadky. Mohou byt vraceny do panstvi pouze
specidlnim efelstem vesnice.
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Cfekt: Umistéte Zeton extra mince
na jedno z volnych poli pod svou deskou
panstvi (kazd4 drzava miiZe mit pouze
jeden Zeton). Pri generovani prijmu z této
drzavy ziskéte o 1 minci vice za kazdou
desticlku drzavy ve svém panstvi.

Ctekt: Vyberte jeden Zeton drzavy
a umistéte jej na jedno z volnych poli
pod svou deskou panstvi, kde tento
symbol (typ drzavy) je§té neni. Tento
Zeton pridava jeden typ desticky
k prijmu z této drzavy.

Rozhodli jste se umistit
Zeton extra mince pod drZavu vesnice.
Prijem z vesnice bude nyni o jedno vyssi
za kazdy dilek vesnice i kazdy dilek
hradeb ve vasem panstvi.

PDriklad: Kdyz si vyberete Zeton pole,
nemiiZete ho umistit pod drzavu hradeb
nebo pole, protoZe uz tento symbol

obsahuji.

SCOGre
19{‘“21111 Ziskejte
3 mince za kazdou

desticku kostela na
své desce.

SO
Pitfem: ziskejte
3 mince za kazdou

desticku palédce na
své desce.



4 Priklad proniho kola

ve he 3 hracii

n RtZovy hrac se stal zac¢inajicim hracem.
Poc¢inaje jim si hrac¢i umisti své figur-
ky panti do prvni horni rady.

< Ruizovy hréé si vybral zbrojnici D).
% Modry hra¢ si vybral pole @
% Zeleny hrac¢ si vybral hradby (@

0=

Modry ma svou figurku pana nejvice
vlevo, proto hraje jako prvni. Presouva
svou figurku péna na desticku vesnice
ve druhé radé.

ﬂ Poté si bere svou desti¢ku pole @ a umisti
ji k odpovidajici drzavé nad svou desku
panstvi. Poté aplikuje specialni efekt a ziska

prijmy.

* Hra¢ pro-
~] zatim nemda Zadnou desticku
se symbolem farmare , proto
dilek nema zadny efekt.

% I Hrac zisk4 2 mince
za svou desticku pole ( 5.

Dalsi na radé je zeleny hrac, ktery umisti
svou figurku pana na 3. dilek ve druhé radé:
trziété.

a Umisti desticku hradeb | k odpovidajici
drZavé nad svou desku panstvi. Poté aplikuje
specialni efekt a ziska prijmy.

> Umozni
hrac¢i umistit jeho figurku
prizkumnika. Hra¢ si vy-
bir4 desti¢ku zbrojnice
ve 3.radé. Tim si dilek rezervuje.

% FEINITNE Hrac ziska 2 mince
za svou desti¢ku hradeb (&).




DalS8inaradéjertizovy hrac, ktery umisti svou
figurku péna na 1. dilek ve druhé radé: pole @

8 Umisti desticku zbrojnice k odpovidajici
drzavé nad svou desku panstvi. Poté aplikuje
specialni efekt a ziské prijmy.

< Hra¢ zattod
a vSechny spoluhrace, kteri maji
méné hradeb {
hréa¢ zbrojnic ( &)
hra¢ jen jednu desticku zbroj-
nice , miuzZe zattocit pouze_na
hréce, kteri nemaji Zaddné hradby imi
v tomto prikladu pouze na modrého
hréce. Modry tedy musirizovémuzaplatit
2mince a odloZit svou jedinou desticku

=

pole na hrbitov.

o pEINITINN Hrad ziska 2 mince

A,

Prvni kolo kon¢i. Zeleny hrac byl vybran, aby
doplnil nabidku, vezme proto 4 desticky drzav
z dobiraci hromadky a seradi je vzestupné
podle ¢isel na rubové strané. Poté je otocilicem
nahoru.

Druhé kolo zac¢ind rtizovy hraé¢. Neobsazeny
dilek zbrojnice ‘@.‘ se odhodi. RtiZovy ani
modry hra¢ nesmi obsadit svou figurkou
pana desti¢ku zbrojnice (&), protoZe je

rezervovany zelenym prizkumnikem.

s
= Roner hry -
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Hra kon¢i po 16. kole, po vyhodnoceni efektu
¢tvrté a posledni karty udalosti, ktera je poté
otocena licem dolti.

PEISAT8 Kazdy hraé ztraci 10 minci za kaZdou
drZavu, k niZ na konci hry neni priloZena
ani jedna desticka.

Kazdy hrac secte vSechny mince, které ziskal
béhem hry. Hr4c¢ s nejvétsim poctem minci
vyhrava.

V pripadé remizy vitézi hrac s nejvétsim poctem
palacti. Pokud remiza stale trva, rozhoduje pocet
kostelt, a tak dale, podle poctu desticek v jednot-
livych drzavach zprava doleva.




« Mistrovskd femesla ¢
Kazdy hréac ziska 1 minci
za kazdého farmare
ve svém panstvi.

N

« Clekty karet udalosti -

o Wsacns sbosie
Kazdy hrac ziska 1 minci
za kaZdou truhlu
ve svém panstvi.

SC)GHr=e

+Aliance
Kazdy hrac ziska 3 mince

za kazdy kostel (&) a za kazdy
palac (#) ve svém panstvi.

« Invase barbarii «
Kazdy hrac¢ odhodi jednu
desticku mlyna &) a jednu
desti¢ku pole ¢ ) (pokud
takovou ma) a umisti ji na sviij

hibitov [£].

o @ernp) more
Kazdy hrac¢ odhodi jednu
desticku vesnice (#) a jednu
destic¢ku zbrojnice (&) (pokud
takovou ma) a umisti ji na sviij

hibitov [#].

+ové opeonenie

Kazdy hrac ziska 3 mince
za kaZdou desticku hradeb
ve svém panstvi.

it 2
+ Triumfalni ndvrat »

Kazdy hrac zisk4 2 mince
za kazdé trzisté @) a za kazdou
desticku zbrojnice () ve svém
panstvi.

«Nojnost ditie
Kazdy hrac ziské 2 mince

za kaZdou desticku mlyna

a za kazdou vesnici (@) ve svém

panstvi.

+Rolnicke povstani«
Kazdy hra¢ odhodi jednu
desticku palace (pokud
takovou ma) a umisti ji na sviij
hibitov [Z].
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+Obnovas
Kazdy hrac si vybere jednu

desticku drzavy ze svého
hrbitova [#] a umisti ji zpét
do svého panstvi, aniz by
aktivoval jejf efekt.

+Dobrd rroda«
Kazdy hrac ziska 2 mince za

kazdou desticku pole
ve svém panstvi.

+Pomor pii obnove
Kazdy hrac ziska 3 mince za
kaZdou desti¢ku drZavy na
svém hibitove [#].

Kazdy hrac ziska 2 mince
za kazdy unikatni typ desticky
drZavy ve svém panstvi.

sDraht slavnosti«
Kazdy hrac ztrci 2 mince
za kazdy kostel @) a za kazdou
desticku palace (&) ve svém

panstvi.

+ Bemetiesenie
Kazdy hrac odhodi jednu
destidku hradeb (@) (pokud
takovou mé) a umisti ji na sviij

hibitov [#]

4.




